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Vorbereitungen:
* Legt den Spielplan mit der Seite, die das Land Andor
zeigt, auf den Tisch.

» Jeder Spieler wihlt eine Heldentafel m1t der
dazugehérigen Heldenfigur und erhilt in der Farbe des
Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel.

» Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf das
Sonnenaufgang-Feld.

» Legt alle Figuren neben dem Spielplan bereit.

+ Legt die roten und schwarzen Wiirfel bereit.

» Legt den roten Holzstein fiir die Stirkepunkte und
die rote Holzscheibe fiir die Willenspunkte der
Kreaturen bereit.

+ Legt die 2 schwarzen Holzsteine auf die
»Gemeinsam kimpfen“-Leiste.

+ Aus den 24 Schneeplittchen (quadratisch) miisst ihr
folgende Plittchen aussortieren: 6 x Sturm, 3 x
Brennholz, 2 x Steintafel. Legt diese neben dem Spielplan
bereit. Mischt die {ibrigen 13 Schneeplittchen und legt
sie verdeckt auf die Schneefelder (Quadrate). s

» Legt die 13 Eisplittchen neben dem Spielplan bereit.

+ Legt je 1 Feuerplittchen mit seiner erloschenen‘ Seite
nach oben auf die Felder 0,17, 71 und 83. :

+ Legt die auf dem Hiindlerfeld (18) abgeblldeten
Gegenstinde darauf ab. &
. Stelll: den.]irzahlex auf den Buchstaben Ade

* Legt. d1e Karte ,Grofie K ws ,Die ewige
Kilte“ neben dem’Sf)‘ie ' e

+ Legt den Tanghorn-Gor, den Grauskral, den
Schattenhauptlmg und die Mondseehexe aus ,Die
Kreaturen des Ava“ neben dem Spielplan berelt

+ Legt ein ,Sturm“-Schneeplittchen so zvpschen Feld
61 und Feld 83, dass der Pfeil von Feld 83 nach Feld 61
zeigt. Feld 83 grenzt nur an Feld 61; das Schneepldttchen
zeigt die Pfeilrichtung an und hat keine weitere
Bedeutung.

« In dieser Legende ist die Mine (der Bereich zwischen
Feld 65 und Feld 71) ein eigenes Feld mit der Feldzahl 77.
Legt ein ,Sturm®“-Schneeplittchen so zwischen Feld 71
und Feld 77, dass der Pfeil von Feld 77 nach Feld 71 zeigt.
Feld 77 grenzt nur an Feld 71; das Schneeplittchen zeigt
die Pfeilrichtung an und hat keine weitere Bedeutung.

+ Legt Sternchen auf die Buchstaben B, D, G, H, J und N
der Legendenleiste.

+ Optional: Legt 5 der iibrigen Schneeplittchen (al
Ersatz fiir Sternchen) auf die Buchstaben C, E, F, I und K
der Legendenleiste. Die entsprechenden Legendenkarten
enthalten ausschlieflich Story-Text und sind fiir das
Spielen der Legende nicht zwingend erforderlich. -
+ Legt das rote X auf das Gor-Symbol auf dem
Sonnenaufgang-Feld.

+ Legt das ,Ewige Kilte“-Plittchen zuruck in dJe
Schachtel. Das ,Ewige Kalte“ -Symbol auf dem
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Die Ruinen dienten den Helden nun schon seit mehreren Tagen
als Unterschlupf Wie auch einige andere hatten sie auf dem
zentralen Platz ihre Zelte aufgeschla gen und versuchten
gerade, ein Feuer zu machen, als eine dltere Geéplt auf sie
zutrat. He, ihr seht aus, als hdttet ihr schon einiges 4,
durchgestanden. Ich suche eine Eskorte, die mich und meine
Waren sicher ins Graue Gebirge bringt”, sagte sie und deutete
auf einen Karren hinter sich. Die Helden musterten den
Fremden, schliefilich sagte einer: ,Die Wege sind vereist, der
Schnee tiirmt sich teilweise mannshoch und gefahrliche
Kreaturen lauern im Dunkel der Nacht. Wenn wir uns zu
dieser Jahreszeit ins Graue Gebirge aufmachen, kommen wir
vielleicht nie dort an. Ihr solltet hier bei uns und den anderen
bleiben, wo wir Euch am besten beschiitzen kinnen.“ Der
Fremde ldchelte. Keine Sorge”, sagte er, ,ich kenne den Weg
und einige Unterschliipfe, in denen wir nachts sicher sind —
Uberreste aus alten Tagen, so wie diese Ruine hier. Ich habe
bereits genug gepokeltes Steppenbiiffelfleisch und Wasser fiir
uns alle geladen; wir konnen jederzeit los.“ Die Helden waren
skeptisch und berieten sich, aber da sie Hunger hatten, willigten
sie schlieflich ein und machten sich an die Reisevorbereitungen.

Bevor sie aufbrachen, zeigte der Fremde den Helden noch zwei
Steuitafeln Die dritte Tafel habe ich auf dem Weg hierher in
einem Schneesturm verloren. Haltet bitte auf‘dem Weg ins

Graue Gebzrge die Augen nach ihr oﬁ‘en ohne sie brauche ich

nicht in meu\'l% _);__nuruckzu‘kehren, %
Stefl?\dfe Ges

Aufgaben:
» Findet die fehlende Steintafel und bringt sie zu dem
Fremden. Die Steintafel kommt dann aus dem Spiel.

« Bringt den Fremden sicher ins Graue Gebirge (Feld 83).
Der Fremde kann Feld 83 erst betreten, nachdem"iflr ihm
die Steintafel gebracht habt. :

« Verteidigt die Burg (Feld 0).

Der Fremde kann von einem Helden wie ein Iquar-
Plittchen mitbewegt werden. Fiir jedes Feld, das ein Held
den Fremden mitbewegt, verliert der Held ...

» 2 Willenspunkte bei 2 Spielern.

» 4 Willenspunkte bei 3 Spielern.

+ 6 Willenspunkte bei 4 Spielern.

Der Held verliert die Willenspunkte auch dann, wenn er
fiir die Bewegung einen Trinkschlauch verwendet.

Wichtig: Der Fremde darf sich nicht mit einer Kreatur
im selben Feld befinden; auch dann nicht, wenn er
gerade bewegt wird. Auerdem muss der Fremde jeden
Tag ab dem Zeitpunkt, wenn der erste Zeitstein die 8.
Stunde erreicht, bis zum Sonnenaufgang auf einem Feld
mit einem Feuerplattchen stehen. (Das Feuerplittchen
muss dabel nicht _mrt der Flammenseite nach oben :

Lest )etzt die Lege"
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Sonderfall: Der Fremde steht auch dann regelkonform
auf einem Feld mit einem Feuerplittchen, wenn der erste
Zeitstein die 8. Stunde dadurch erreicht, dass der Fremde
auf ein Feld mit einem Feuerplittchen bew’é oder ein
Feuerplittchen auf das Feld des Fremden gel vggd

Regeln fiir den Wichter des Feuers: o

Der Held Wichter des Feuers kann ein Feuerplittchen
von seiner Heldentafel auf einem Feld ablegen. Er kann
ein Feuerplittchen nicht von einem Feld auf seine
Heldentafel legen. Wenn ein Feuerplittchen auf der
Heldentafel liegt, zihlt das Feld, auf dem der Held steht,
als ein Feld mit Feuerplittchen.

Ausriistung:

Jeder Held startet mit ...

» 2 Stirkepunkten bei 2 oder 3 Spielern.

» 1Stirkepunkt bei 4 Spielern.

Die Gruppe erhilt 3 Trinkschlduche. Bei 2 Splele,rn
erhilt die Gruppe aufierdem 1 Reiterhelm. i

Jeder Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Der Held
mit dem hochsten Wiirfelwert beginnt. :

Die ewige Kalte verlangte den Helden viel ab. Als sie sich nach
einem strapaziosen Tag umgeben von schiitzenden Mauern
zum Essen an ein warmendes Feuer setzten, begann der Fremde
zu erzdhlen: ,Wisst ihr, es gab hierzulande schon vor
dreihundert Jahren Helden, welche die M enscher??esch‘yl;zten
Sie trotzten jeder Gefahr und waren stets siegreich. Und sie
hatten ganz dhnliche Namen wie ihr. Ist das nicht ein gutes
Omen fiir unsere Reise?”

JHatten sie damals denn auch schon nicht enden wollende
Winter?”, fragte einer der Helden grimmig, -

JEinmal, ja*, iiberlegte der Fremde. ,Doch hauptsichlich
kdmpften sie gegen iible Kreaturen, vor allem Gors.”

»Was sind denn Gors?", fragte ein anderer Held neugierig

An Grb'ﬁe und Statur dhneln sie den Wargors, die ihr kennt”,
erkldrte der Fremde, ,aber sie gehen aufrecht und sind nicht so
agil. Sie waren friiher sehr zahlreich in diesen Landen.”

JPah, Wargors, die aufrecht gehen wie denkende Wesen!’, rief
der erste Held verdchtlich. Doch dann hielt er inne. Hatte er
dort hinten nicht eben etwas griinlich schimmern sehen? Der
Held rieb sich die Augen. Vermutlich war es nur ein Elsﬁscher
auf dem \Veg zumFluss 5 ;

5°, sagte der Frem
ele. e_ll—sefm réuter.



Stellt Wargors auf die Felder 45, 72, 77 und 81

Legt ein Iquar-Plittchen auf Feld 28. Ein ,Iq'_uér, derin
die Burg gebracht wird, wird auf seine Riickseite gedreht
und zu einem zusitzlichen Schild. e “#_ :

Aufgabe:
Besiegt mindestens drei Wargors, bevor sie die Burg

erreichen.

miuer, Feuer u
- Ungeheuer

1 Burgruinen LA

Die beeindruckenden Burgruinen tragen das Erbe eines halben
Jahrtausends in sich. Einst waren sie das stolze Fundament
einer prichtigen Festung, von der aus die Kinige dieses Landes
ihre Herrschaft ausiibten. Im Verlauf der Jahrhunderte wurde
sie unzdhlige Male eingenommen und zuriickerobert — ein
bestandiges Wechselspiel zwischen Menschen, Gors, Trollen und
anderen. Angeblich haben sogar die Zwerge einmal die Burg
aus der Erde heraus gestiirmt, obwohl diese Geschichte
oy zweifelhaft ist. Auch jetzt, lange nachdem die Mauern zu
rduer, Feuer w ; bréckeln begannen, tobt ein fortwihrender Kampf zwischen
Ungeheuer: - den wenigen verbliebenen Menschen und dem anhaltenden
: ; Winter um die Burg. Wer letztendlich als Sieger aus diesem
Kampf hervorgehen wird, ist ungewiss. “
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Einer der Helden hatte schlecht geschlafen. In der letzten Nacht
war es ihm vorgekommen, als wdre das Lager beobachtet
worden. Immer wieder glaubte er, eine griinlich schimmernde
Kreatur gesehen zu haben. Plotzlich fuhr der Hel eld herum, als
er eben jenes griine Schimmern aus den Augenun‘)fkelrhf
vernahm. Dort, im Dunkeln zwischen zwei Felsen, stand sie
und starrte ihn an — eine getsterhaﬂe Kreatur, aufrecﬁt gehend
wie ein Mensch, doch mit einem geschuppten Leib und einer
bosartigen Fratze, iibersit mit Stacheln und einer gefihrlich
aussehenden krummen Klinge in der Hand. ,Ein Gor!’,
durchfuhr es den Helden und er hob seine Fackel. Doch der
griinlich schimmernde Gor verschwand im Schein des Feuers.
Wo war er hin?

Legt ein Sternchen zwischen die 7. und die 8. Stunde
auf der Tagesleiste. Von nun an wird jeden Tag, wenn der
erste Zeitstein den Uberstundenbereich erreicht, der
Tanghorn-Gor eingewiirfelt (nach der Aktion des
Spielers; wahlweise vor oder nach freien Handlungs-
mdglichkeiten). Nummeriert dazu die Felder, die an euer
Lager (das Feld, auf dem sich der Fremde befindet) -
angrenzen, nach der Gréfe der Feldzahlen (das 1. Feld"
ist das arigrenzende Feld mit der kleinsten Feldzahl usw.).
Gibt es nur ein angrenzendes Feld, wird der Gor auf
dieses Feld gestellt. Ansonsten wurfelt mit einem roten
Wﬁ.rfel und stellt den Gor auf das entsprechende Eﬁld

+bei3 angrenzenden Fe
o/d - 1. Feld | El/l:|

Wiirfelt bei 4 oder 5 angrenzenden Feldern erneut, falls
der Wiirfelwert groier als die Anzahl der Felder ist. Der
Gor kann mit anderen Kreaturen auf einem Feld stehen.

Die Helden konnen einen Edelstein Verwendpn, damlt
der Gor auf ein bestimmtes Feld gestellt wird. Llegt ein
Edelstein auf einem der Felder, auf denen der Gor
erscheinen koénnte, erscheint der Gor, ohne dass
gewiirfelt werden muss, auf dem Feld mit dem Edelstein
und der Edelstein kommt aus dem Spiel. Bei mehreren
Edelsteinen erscheint der Gor auf dem Feld mit der
kleinsten Feldzahl. Liegen mehrere Edelsteine auf dem
Feld, kommt nur einer aus dem Spiel.

Der Gor kann nur von Helden bekimpft werden, deren
Zeitsteine im Uberstundenbereich sind. Bei
Sonnenaufgang wird der Gor wieder vom Spielplan
entfernt.

Sonderfall: Wenn es nur ein angrenzendes Feld glbt
(oder die Helden einen Edelstein auf ein angrenzendes
Feld gelegt haben) und ein oder mehrere Helden in der 7.
Stunde auf dem Feld stehen, kénnen diese Helden schon
in der 8. Stunde einen Kampf auf dem Feld beginnen.

Wiirfelt den Gor ]etzt em, wenn sich bereits ein Zeitstein

__im Uberstundenhereich befindet. ________________________
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2 Alte Mauern R

Das eingefallene Gemduer vor der Burg konnte einmal ein
kleiner Turm gewesen sein. Nordlich der Burg habe ich dle
Uberreste eines vermutlich baugleichen Turms e eck

mich vermuten ldsst, dass die Burg friiher von einem eis aus
Wehrtiirmen umgeben war. Es gibt im Umland zahlreiche
Hiigel, auf oder unten denen sich ihre Uberreste befinden
konnten, allerdings habe ich noch keine weiteren Mauerstiicke
gefunden. Die Geschichtsschreiber, die wihrend der
Barbarenkriege lebten, erwdhnen keine solchen Wehranlagen
in dieser Gegend, was wohl bedeutet, dass sie schon lange davor
aufgegeben wurden. Wahrscheinlich verloren kleinere,
vorgelagerte Verteidigungsstellungen ihre ZweckmdfSigkeit, als
die Drachen erwachten und Krieg gegen die Menschen fiihrten.
Ja, es ist tatsdchlich wahr — Drachen existierten damals.“

3, Stille Stollen .

,Dies war einst der majestatische Eingang zum Reich der
Zwerge, die unter der Erde unermiidlich nach G d‘ und
kostbaren Edelsteinen suchen. Als der ewige Winter iiber das
Land hereinbrach, zogen sie sich tief in den Berg zuriick und
versiegelten die Wege zu den Tiefminen. Heute dient der
Mineneingang gelegentlich als Versteck fiir Rauber und Diebe,
doch diese Stollen fiihren iiber kurz oder lang alle in
Sackgassen oder Nester von finstren Kreaturen. Nur die
Zwerge kennen die wenigen geheimen Zugdnge, falls es sie
noch gibt. In den Tiefen des Berges gibt es gewaltige Feuerstifse,
welche die Zwerge vor dem eisigen Tod bewahren — zumindest
gab es sie noch vor einhundert Jahren. Wer weifS schon, ob die
Zwerge nicht still und heimlich von uns gegangen sind,
unbemerkt von unseren Augen.”



Die Helden erzihlten dem Fremden von dem geisterhaften Gor,
der sie nachts heimgesucht hatte. ,Ich habe davon gehort, dass
die Seelen vergessener Kreaturen in den alten Gemduern
weiterexistieren und dass sie Abenteurern auflauern, um ihre
Willenskraft auf die Probe zu stellen”, antwortete er.
Woméglich seid ihr aber nur etwas iibermiidet, schlieflich ist
unsere Reise sehr beschwerlich. Seid nur froh, dass ihr nicht von
etwas Schlimmeren heimgesucht wurdet.”

,Wovon denn zum Beispiel?”, fragte einer der Helden und der
ik _ Fremde fuhr in seiner Erzihlung fort: ,Die Gors wurden von

,Gemauer, Feuer unc Skralen angefiihrt. GroRer und intelligenter waren sie; und
m‘:;' —~ Ungeheuer p.— dreimal so stark wie ein Gor.“

Der Held liefs seinen Blick durch die dunkler werdende
Landschaft streichen ... Eine eisige Kdlte iiberkam ihn. Und da
sah er sie, die geisterhafte Kreatur, mdchtig und weise auf
einem Schneehiigel stehen — mit Schwert und Schild und einem
langen, grauen Bart. ,Skrale, dreimal so stark wie ein Gor®,
hallte es in seinem Kopf Doch noch ehe er zu seiner Waffe
greifen konnte, war die Erscheinung wieder verschwunden.

Von nun an wird jeden Tag, wenn der erste Zeitstein den
Uberstundenbereich erreicht, nach dem Tanghorn-Gor
(falls dieser noch nicht besiegt wurde) der Grauskral
eingewiirfelt. Der Skral kann mit anderen Kreaturen auf
einem Fei& ,steh_en Y805 :

Der Skral kann nur von Helden bekdmpft werden, deren
Zeitsteine im Uberstundenbereich sind. Bei
Sonnenaufgang wird der Skral wieder vom Splelplan
entfernt. fqr

\', ‘

Aufgabe:
Besiegt den Skral. Der Skral hat 6 Stirkepunkte, 6/9/12
Willenspunkte bei 2/3/4 Spielern und wiirfelt mit
zwei roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden
addiert. Als Belohnung erhaltet ihr 4 Willenspunkte oder
1 Starkepunkt.

‘Mauer, Feuer t
g Ungeheuer

Wenn der Gor und der Skral auf demselben Feld stehen,
koénnen sie nur gemeinsam bekdmpft werden. Addiert
vor dem Kampf ihre Stirke- und Willenspunkte und in
jeder Kampfrunde ihre Wiirfelwerte. Wenn die
Willenspunkte der Kreaturengruppe auf 0 gefallen sind,
erhaltet ihr die Belohnungen beider Gegner, aber der
Erzihler bewegt sich nur ein Feld auf der Legenden1e13te
weiter.

Hmwels ‘Wenn der Gor und der Skral geinelnsé.m
besiegt wurden, erhilt der Held Zwerg nur einen
zusatzhchen Starkepu.nkt ‘

Lest)etztdxeLegen -- G

=




Dem eisigen Klima zum Trotz hatte sich ein einzelnes
Steppenkraut den Weg durch den gefrorenen Boden gebahnt ...

Legt die schwarzen Nachtstacheln auf Feld§$ Ein Held
kann die schwarzen Nachtstacheln nutzen, um 2
Willenspunkte zu erhalten.

“
Lest jetzt nur weiter, wenn sich mindestens ein Held
nicht auf einem Feld mit dem Fremden oder einem
Feuerplittchen befindet.

O und ; Einer der Helden war nicht ins Lager zuriickgekehrt, Als die
,G;emauer Feuer u -» i g g
,ﬁ‘“\\ & ’h = 2 Helden ihn im Schneegestober suchten, fanden sie ihn
ngeheuer- St schliefSlich, wie er vollig steifgefroren im tiefen Schnee
Seststeckte und zu erfrieren drohte.

sDa helfen nur schwarze Nachtstacheln®, sagte der Fremde.
Das seltene Kraut ist am Fufe des Grauen Gebirges zu finden.
Beeilt euch, wenn ihr euren Gefdhrten retten wollt!”

Jeder Held, der sich jetzt nicht auf einem Feld mit dem
Fremden oder einem Feuerplittchen befindet, wiirfelt
mit einem Heldenwiirfel. Der Held mit dem niedrigsten
Wiirfelwert verliert \Wlllenspunkte in Hohe des
Wiirfelwerts. Markiert seine Figur mit einem Sternchen.
Der Held kann weder laufen noch kiimpfen, bis er durch
die schwg,g,zen Nachtstacheln gehellt wurde. Bringt dazu
die schwarzen acheln a'ufdas Feld des );

Whrend das Ziel der Helden im Grauen Gebirge ndher riickte,
kam plotzlich ein Baum angeflogen. Am FufSe des Gebirges
wiitete ein Felltroll und schlug dabei alles, was ihm in die Quere
kam, kurz und klein. Lasst uns lieber um den herumgehen®,
sagte einer der Helden. ,Durch den Wagsamen Wald? Da
wimmelt es doch nur von Wargors und in der Diisternis kann
man sich leicht verirren!’, warf ein anderer ein. .

Stellt Wargors auf die Felder 61, 62, 63 und einen
Felltroll auf Feld 64. Falls sich der Fremde jetzt auf

i LAy S einem Feld mit einer Kreatur befindet, wird er solange
,Gemauer, Feuer unc RS ¢ entlang der Pfeile auf ein benachbartes Feld versetzt, bis
ﬂ’ g Ungeheuer g er in einem Feld ohne Kreatur steht.

Markiert den wiitenden Felltroll mit einem Sternchen.
Der Felltroll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht und
wiirfelt mit zwei schwarzen statt drei roten Wixrfeln.
Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.

Legt je 1 Brennholz auf die Felder 49, 51 und 60. _,".- :

Hinweis: Es gibt noch zwei Feuerplittchen, die nicht im
Spiel sind. Ihr kénnt also nur 2 x Brennholz verwenden,
um ein Feuer zu machen. S A57E

Sortlert eines der Eisplittchen aus, bei dem em Held 3
Willens gpkte verliert. Legt die iibrigen 12 Elsplittchen
verde auf dJe Felder 48 bis 63
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Hinweis: Das Fernrohr kann keine Eisplittchen
aufdecken.

)
Die Helden wiirden Mut brauchen, wenn sie es ¢ zu dem alten
Turm im Gebirge schaffen wollten. Sie erinnerten sich an die
Helden aus den Geschichten, von denen ihnen derFrem

erzdhlt hatte, und fassten neue Zuversicht, -

Die Heldengruppe erhilt jetzt ...

+ 15 Willenspunkte bei 2 Spielern.
» 10 Willenspunkte bei 3 Spielern.
+ 5 Willenspunkte bei 4 Spielern.

4 Wagsamer Wald =N

Man nannte ihn nicht immer den , Wagsamen Wald:
Urspmngllch trug er wohl den Namen , Wachsamer Wald,
doch schon in zweihundert Jahre alten Schriften taucht die
Bezeichnung , Wahrsamer Wald’ auf, angelehnt an dz'ﬂ
Bewahrer, die einst hier lebten. Die Bewahrer waren ein
dauferst friedliebendes Volk, das Wissen aus allen Regionen des
Kontinents sammelte. Heute erzdhlt man sich, dass sie mit
Schiffen in warmere Gefilde aufbrachen, doch der Wald ist voll
mit ihren Knochen. Als der Baum der Bewahrer vereiste und
langsam verging, gingen auch sie einer nach dem anderen
zugrunde. Ihre wertvollen Sammlungen wurden von Reisenden
aus dem Osten gepliindert, kaum dass der letzte Bewahrer fort
war. Und dann ... dann wurde es eine kurze Zeit still im Wald.
Doch der Winter wurde gnadenloser und vor den eisigen
Schneestiirmen flohen immer mehr Gors, Skrale und Trolle in
den Schutz des Waldes. Als es auch im Gebirge immer kdlter
wurde, kamen die gefiirchteten Wargors herunter und fiihrten
einen vernichtenden Krieg gegen die einheimischen Gors und
Skrale. Die Trolle liefien sich Fell wachsen und verliefen den
Wald, doch die furchterregenden Wargors verharren bis heute.
Und so erhielt dieser Ort den Namen \Vagsamer \VaJd denn
es ist stets ein \Vagms, ihn zu betreten.



Wiihrend die Helden ihr Lager befestigten, fragten sie den
Fremden, ob noch mehr Geister kommen konnten.

,Wenn iibernatiirliche Krdfte am Werk sind, dr r 1t sich alles
um die Zahl Drei”, sagte dieser. ,Ich nehme an, dass ihr als
letzies einem Hexenmeister begegnet, der oder die eucmzuf die
Probe stellt.“ Gespannt und teils auch etwas Schlechtes
vorahnend setzten sich die Helden zu ihm und der Fremde
begann, zu erzdihlen ...

Lest jetzt die Legendenkarte ...

» J2 vor, wenn ihr bereits den Gor und den Skral

+ J3 vor, wenn ihr bereits den Gor oder den Skral
+ J4 vor, wenn ihr weder den Gor noch den Skral

... besiegt habt.

JEinst trieb in den Wildern und Bergen ein dunkler Magier
sein Unwesen. Die Helden seiner Zeit konnten ihn nie endgiiltig
besiegen und so spuken seine Uberreste noch immer auf der
Suche nach einem letzten Kampf umher. Sein Name wurde
von der Zeit davongetragen ... heute nennt man i de,gf
Schattenhduptling Gors und Skrale waren ihm zu Diensten,
aber auch Wardraks — scha ttenhafte Bestien, so schnell wie
Wargors, aber so stark wie eine Steppenechse.”

Von nun an wird jeden Tag, wenn der erste Zeitstein den
Uberstundenbereich erreicht (oder jetzt, wenn sich
bereits ein Zeitstein im Uberstundenbereich befindet),
der Schattenhéuptling eingewiirfelt. Die Helden
kénnen auch einen Edelstein verwenden, damit der
Schattenhiuptling auf ein bestimmtes Feld gestellt wird.

werden, deren Zeitsteine im Uberstundenbereich sind. -
Bei Sonnenaufga.ng wird der Schattenhiuptling Wleder
vom Spielplan entfernt.

s

Legendenz1ele
» Besiegt den Schattenhéuptling. Der Schattenhélupthng
hat 8 Starkepunkte, 10/ 15/20 Willensptmkte ei

Der Schattenhduptling kann nur von Helden bekimpft i
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JEinst trieb in den Wildern und Bergen ein dunkler Magier
sein Unwesen. Die Helden seiner Zeit konnten ihn nie endgiiltig
besiegen und so spuken seine Uberreste noch immer umber.

Sein Name wurde von der Zeit davongetragen ... heute nennt
man ihn den Schattenhduptling. Gors und Skrale waren ihm
zu Diensten, aber auch Wardraks — schattenhaﬂe Bestien, so
schnell wie Wargors, aber so stark wie eine Steppenechse Seine
Gegenwart konnte den Kreaturen enorme Stérke verleihen.“

Von nun an wird jeden Tag, wenn der erste Zeitstein den
Uberstundenbereich erreicht (oder jetzt, wenn sich
bereits ein Zeitstein im Uberstundenbereich befindet),
der Schattenhéuptling auf das Feld gestellt, das an euer
Lager (das Feld, auf dem der Fremde steht) grenzt und
die groRte Feldzahl hat.

‘Wenn der Schattenhiuptling auf dem Spielplan steht,
wiirfelt der Gor bzw. der Skral mit zwei schwarzen

statt zwei roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte

werden addiert.

Bei Sonnenaufgang wird der Schattenhiuptling wieder
vom Spielplan entfernt. Der Schattenhiuptling
verschwindet fiir i immer, sobald der Gor bzw. der Skral
be51egt T e e

« Bringt den Fremden und a
Sobald beide Ziele errei i
den Buchstaben

JEinst lebte in den Nebeln der Fliisse und Seen eine mdchtige
Hexe. Sie war iiberaus bewandert im Umgang mit allerlei
Krdautern, Trinken und magischen Artefakten — so sehr, dass
sie womaoglich einen Weg gefunden hat, ihren (fgtst iiber ihren
kirperlichen Zerfall hinaus zu erhalten. Bei hellem
Mondschein wie diesem, so sagt man sich, kann man gié;noch
immer zwischen dem Schilf oder den Biumen umherstreifen
sehen. Vielleicht ist sie euch wohlgesinnt, in den meisten
Legenden hilft sie den Helden gegen die Mdchte der Finsternis.“

Von nun an wird jeden Tag, wenn der erste Zeitstein den
Uberstundenbereich erreicht (oder jetzt, wenn sich
bereits ein Zeitstein im Uberstundenbereich befindet),
die Mondseehexe auf das Feld gestellt, das an euer Lager
(das Feld, auf dem der Fremde steht) grenzt und die
grofite Feldzahl hat.

‘Wenn die Hexe auf dem Spielplan steht, darf einmal pro
Kampfrunde ein beliebiger Held seinen Wiirfelwert
verdoppeln. Der Held muss sich direkt nach seinem
Wiirfelwurf entscheiden, ob er den Effekt nutzen -
mochte; andere Helden kénnen den Effekt dann in der
aktuellen Kampfrunde nicht mehr nutzen. Der Effekt ist
nicht mit einem Reiterhelm kombmlerbar :

BeLSonnenaufgang‘erd die Hexe w1eder vom Splelplan
entfernt. Die Iigxe Vi 'schwmdet fiir i muger, soba]a der
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Legendenziele:

+ Besiegt den Gor und den Skral.
« Bringt den Fremden und alle Helden au.f d 83.
Sobald beide Ziele erreicht sind, wird der Erz _%guf
den Buchstaben N der Legendenleiste vorgese’tzt

: fll“ﬁ?ﬂmauer, Feuer ung

Ungeheuer

JHoch oben im Grauen Gebirge thront die ehemahge i
Grenzfeste, einst der dstlichste Punkt eines stol. Komgrezch& :
Mythen und Legenden umranken diese uralten. seit E
den fruhesten Aufzeichnungen. Man munkelte, sie seien das :
Versteck eines geheimen Schatzes gewesen, die Zuﬂucﬁt eines |
weisen Magiers oder sogar die Brutstdtte furchterregender i
Fluggors. Nicht zuletzt hat wohl die Unzugdnglichkeit der :
Feste zu ihrem geheimnisvollen Ruf beitragen. Nur wenige E
kennen den Gebirgspfad hinauf und noch weniger wissen, dass |
ein weiterer Pfad von der Grenzfeste weg nach Osten fiihrt. Er
schldngelt sich durch enge Schluchten, entlang steiler Klippen
und iiber gefihrliche Gerollhalden. Nach einem guten :
Tagesmarsch kann man in der Ferne schon den grofien Ava-See |
glitzern sehen. Die Menschen, die am See leben, verehren drei |
Gottheiten, die das Land, das Wasser und die Liifte -
symbollsleren Die Stemtafeln, die ich kiirzlich entdeckte, ; i
zeigen diese Gottheiten in Tlergestalt ein Zeugnis lhrer o :
ehrfurchttgen Anbetung 3 i



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

« die Burg verteidigt wurde,

- mindestens drei Wargors besiegt wurden,

« die Kreaturen des Ava besiegt wurden und

« die Gestalt (der Fremde) und alle Helden auf Feld
83 stehen.

Als die Helden durch warmen Sonnenschein geweckt
wurden, war der ratselhafte Fremde verschwunden. Ein
frisches Paar FufSspuren fiihrte gen Osten. Die Helden
aber richteten ihren Blick gen Westen, in Richtung ihrer
Heimat. Sie hatten erfolgreich gegen die Ungeheuer der
Vergangenheit gekampft, was ihnen zu neuer Stirke und
Willenskraft verhalf — beides wiirden sie einsetzen, um
ihre Mitmenschen vor den bdsen Mdchten der Gegenwart
zu beschiitzen.
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